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2 Exposiciéon de Motivos

La Ciencia de la Computacién es un campo de estudio enorme con muchas especialidades y apli
brindara a sus participantes, una visién panoramica de la informéatica y mostrard sus campos més re
son: Algoritmos, Estructuras de de Datos, Sistemas Operativos, Bases de Datos, etc.

2 Objetivo = Brindar un panorama del drea del conocimiento que es cubierta en la ciencia de la computacién.

3 Contenido Tematico 3 DS/Légica Bésica.(2 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

= Aplicar métodos formales de légica
simbdlica proposicional y de predi-
cados.

= Describir como las herramientas for-
males de logica simbdlica son utili-
zadas para modelar algoritmos en si-
tuaciones reales.

= Usar demostraciones l6gico-
formales y razonamiento ldgico
para solucionar problemas tales
como rompecabezas (puzzles).

= Describir la importancia y limitacio-
nes de la logica de predicados.

= Loégica proposici
= Conectivos logic
= Tablas de verdac

» Formas normale
yuntiva).

= Validacién.
= Logica de predic

» Cuantificacién u
cial.

= Modus ponens 'y

» Limitaciones de
cados.




3 PF/Construcciones fundamentales. (2 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

= Analizar y explicar el comporta-

miento de programas simples invo-
lucrando las estructuras de progra-
macién fundamental cubiertas por
esta unidad.

= Sintaxis basica y semad
lenguaje de mas alto ni

= Variables, tipos, expresi
naciones.

1]

= Descomposicién estruct

3 PF/Algoritmos y Resolucién de Problemas.(3 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Discutir la importancia de los algo-
ritmos en el proceso de solucién de
problemas.

Identificar las propiedades necesa-
rias de un buen algoritmo.

Crear algoritmos para resolver pro-
blemas simples.

Usar pseudocddigo o un lenguaje
de programacién para implementar,
probar y depurar algoritmos para
resolver problemas simples.

Describir estrategias ttiles para de-
puracién.

= Estrategias pa
blemas.

= El rol de los alg
de soluciéon de

= Estrategias de
algoritmos.

= Estrategias de

= Kl Concepto y
ritmos.




Objetivos Especificos

Contenidos

3 PF/Estructuras de Datos.(2 horas)

= Describir la representacion de datos

numéricos y de caracteres

= Entender como la precisién y el re-

dondeo puede afectar los calculos
numéricos.

= Discutir la representacién y uso de

tipos de datos primitivos y estructu-
ras de datos incorporadas en el len-
guaje.

= Describir aplicaciones comunes para

cada estructura de datos en la lista
de temas.

= Implementar estructuras de datos

definidas por el usuario en un len-
guaje de alto nivel.

= Comparar implementaciones alter-

nativas de estructuras de datos con-
siderando su desempeio.

= Escribir programas que usan cada

una de las siguientes estructuras de
datos: arreglos, registros, cadenas,
listas enlazadas, pilas, colas y tablas
de hash.

= Comparar y contrastar los costos y

beneficios de las implementaciones
dindmicas y estaticas de las estruc-
turas de datos.

= Escoger la estructura de datos apro-

piada para modelar un problema da-
do.

= Representaciéon de datos numérico

= Rango, precisién y errores de redo1

deo.

= Arreglos.
= Registros.

= Cadenas y procesamiento de cads

nas.

= Representacion de caracteres.

= Administracién del almacenamient

en tiempo de ejecucién.

= Punteros y referencias.
= Estructuras enlazadas.

= Estrategias de implementacién pai

pilas, colas y tablas hash.

= Estrategias de implementacién pai

grafos y arboles.

= Estrategias para escoger la estruct

ra de datos correcta.

3 AL/Analisis Bésico de Algoritmos.(2 horas)

3 AL /Estrategias Algoritmicas.(2 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

= Determinar la complejidad de tiem-
po y espacio de algoritmos simples.

= Identificar la diferencis
comportamiento entre el
diano y peor caso.

1]

Objetivos Especificos

Contenidos

= Describir las desventajas de los al-

goritmos de fuerza bruta.

= Implementar un algoritmo de divide
y vencerds para solucionar apropia-

damente un problema.

s Algoritmos de fuerza bruta (
force).

= Divide y vencerés.

1]




3 AR /Légica Digital y Representacién de Datos.(2 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Disenar un circuito simple usando
los bloques de construccién funda-
mentales.

Apreciar el efecto de las operaciones
AND, OR, NOT y XOR en datos
binarios.

Entender como numeros, texto,
imagenes y sonido pueden ser repre-
sentados en forma digital y discutir
las limitaciones en cada representa-
cién.

Entender los errores debido a los
efectos de redondeo y como su
propagacién afecta la precisién de
calculos encadenados.

Apreciar como los datos pueden ser
comprimidos para reducir los reque-
rimientos de almacenamiento inclu-
yendo el concepto de pérdida de in-
formacion debido a la compresion.

Introduccid
(compuerts
cuitos).

Expresione
booleanas.

Representa
Aritmética

Rango, pre
mética de

Representa
imagenes.

Compresio




3 AR/Arquitectura y Organizacién de Computadores.(2 horas)

Objetivos Especificos Contenid
= Describir el progreso de las compu- = Visic
tadoras desde los tubos de vacio has- las ¢
ta la Very Large Scale Integration
(VLSI). = Intrc
cione
= Apreciar el conjunto de instruc- quite
ciones de la arquitectura, Industry ma.
Standard Architecture (ISA) y la na-
turaleza de instrucciones a nivel de " Arqt
maquina en términos de su funcio- de i
nalidad y uso de recursos (registros tros
y memoria). . Estr
= Entender la relacion entre el con- ra
junto de instrucciones de arquitec- carg
tura, micr'oarquitecjcura y arquitec- « Secu
tura del sistema asi como sus roles de c
en el desarrollo de la computadora. mecs
= Prestar atencién a las varias clases « Estr
de instrucciones: movimiento de da- maq
tos, aritmética, légica y control de
flujo. = Limi
. . . jo ni
= Apreciar la diferencia entre ISAs
registro-a-memoria e ISAs de car- = Sopc
ga/almacenamiento. vel p
= Apreciar como las operaciones con- 1]

dicionales estan implemenentadas a
nivel de maquina.

= Entender la forma en la cual se eje-
cuta el llamado y retorno de subru-
tinas.

= Apreciar como la falta de recursos
en Proveedores de Servicios de In-
ternet (Internet Service Providers-
ISP) tiene un impacto en los len-
guajes de alto nivel y en el diseno
de compiladores.

= Entender como, a nivel de lengua-
je emsamblador, los parametros son
pasados a las subrutinas y como se
crea y accesa un ambiente de traba-
jo local.




Objetivos Especificos

Contenidos

3 AR/Arquitectura de Memoria.(2 horas)

Identificar los tipos principales de la
tecnologia de memoria.

Apreciar la necesidad de estanda-
res de almacenamiento para meca-
nismos complejos de almacenamien-
to de datos tales como un DVD.

Entender porque la jerarquia de me-
morias es necesaria para reducir la
latencia efectiva de la memoria.

Apreciar que la mayoria de datos en
el bus de memoria de debe a a trafi-
co de recarga en la memoria cache.

Describir las varias formas de orga-
nizar la memoria cache y apreciar
el punto de equilibrio entre costo y
desempeno para cada configuracion.

Apreciar la necesidad de la coheren-
cia de la memoria cache en sistemas
de muiltiples procesadores.

Sistemas de almacenamient
tecnologia (semiconductores
néticos).

Estandares de almacens

(CD-ROM, DVD, Blue-Ray)

Jerarquia de memoria, late
rendimiento (throughput).

Memorias cache, principios
operacion, politicas de reet
cache multinivel.

3 AR /Interfases y Estrategias de I/0.(2 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Apreciar la necesidad de comunica-
ciones open-loop y closed-loop y el
uso de buffer para el control de flujo
de datos.

Explicar como las interrupciones
son utilizadas para implementar
controles de I/I y transferencia de
datos.

Identificar varios tipos de buses en
un sistema de computadoras y en-
tender como los dispositivos compi-
ten y ganan el acceso al bus.

Prestar atencién al progreso de la
tecnologia de buses y entender las
caracteristicas y el desempeno de un
cojunto de buses modernos (seriales
y paralelos).

= Fundamentos de entra
protocolos de inicio d
cién (handshaking) y b

= Mecanismos de interruj
ma de vector y con pri
tificaciéon de interrupci

= Buses: protocolos de
traje, Acceso directo
(DMA).

= Buses modernos: Peri
ponent Interconnect Fx,
USB, Hypertransport.




3 0OS/Visién General de los Sistemas Operativos.(2 horas)

3 NC/Introduccién.(2 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Explicar los objetivos y funciones de Rol y prop
los sistemas operativos modernos. rativos.
Describir como los sistemas opera- Historia de
tivos han evolucionado en el tiempo mas operaj
desde sistemas primitivos batch a so-

Funcionali

fisticados sistemas multiusuarios.

Analizar las ventajas y desventajas
inherentes en el disenio de sistemas
operativos.

Describir las funciones de un sis-
tema operativo contemporaneo con
respecto a la conveniencia, eficiencia
y habilidad para evolucionar.

Discutir sistemas operativos de ti-
pos distribuido, para redes y cliente-
servidor y como ellos difieren de
un sistema, operativo para un tnico
usuario.

Identificar las amenazas potencia-
les a sistemas operativos y el diseno
de caracteristicas de seguridad para
resguardarlos.

Describir como los temas tales co-
mo el software de codigo abierto y
el incremento del uso de Internet es-
tan influyendo el diseno de sistemas
operativos.

tivo tipico.

Mecanismc
cliente-ser
held.

Asuntos de
tez, flexibi
ridad, com

Influencias
multimedi:

Objetivos Especificos

Contenidos

Hor

= Discutir la evolucién de las primeras = Historia de las redes y de la Internet.

redes y de la Internet.

= Arquitecturas de redes.

Demostrar la habilidad para usar
efectivamente un conjunto de apli-
caciones de red incluyendo e-mail,
telnet, FTP, wikis, navegadores
web, cursos en linea y mensajeria
instantanea.

Explicar la estructura por capas je-
rarquica de una arquitectura de red
tipica.

Describir las tecnologias emergentes
en el drea de la computacion centra-
da en redes, evaluar sus actuales ca-
pacidades, limitaciones y su poten-
cial a corto plazo.

Especializaciones dentro de la
computacion centrada en redes.

Redes y protocolos.
Sistemas Multimedia en redes.
Computacién distribuida.

Paradigmas cliente/servidor y Peer-
to-Peer.

Computacién mévil e inaldmbrica.




3 PL/Visién General de los Lenguajes de Programacidn.(2 horas)

3 PL/Ma&quinas Virtuales.(2 horas)

Objetivos Especificos Conten
Listar la evolucién de los lenguajes = Hi
de programacién identificando como m:
es que su historia nos ha conducido
a los paradigmas actuales. = Br

pr

Identificar al menos una caracte-
ristica distintiva para cada uno de = Le
lgs paradigmas de programacion cu- . Le
biertos en esta unidad.

. . - Le
Evaluar las ventajas y desventajas
entre los diferentes paradigmas, con- = Le
siderando temas tales como: eficien- mi
cia de espacio, eficiencia en el tiem-
po (para ambas partes computadora = Le
y programador), seguridad y el po- . L
der de las expresiones. me
Distinguir entre la programacién a 1
menor y mayor escala.

Objetivos Especificos

Contenidos

Describir la importancia y poder de
la abstraccion en el contexto de mé-
quinas virtuales.

Explicar los beneficios de los len-
guajes intermedios en el proceso de
compilacién.

Evaluar las ventajas y desventajas
entre desempeno vs. portabilidad.

Explicar como los programas ejecu-
tables pueden violar la seguridad de
sistema computacional accediendo a
archivos de disco y memoria.

El concepto de maquina virtual.

Jerarquias de las maquinas virtua-
les.

Lenguajes intermedios.

Temas de seguridad relacionados a
ejecutar codigo sobre una maquina
externa.




3 PL/Programacién Orientada a Objetos.(1 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

= Justificar la filosofia de disenio orien-
tado a objetos y los conceptos de en-
capsulacién, abstraccién, herencia y
polimorfismo.

= Disenar, implementar, probar y de-
purar programas simples en un len-
guaje de programacién orientado a
objetos.

= Describir como los mecanismos de
clases soportan encapsulaciéon y
ocultamiento de la informacion.

= Disenar, implementar y probar la
implementacion de la relacién es-un
IsKindOf entre objetos usando je-
rarquia de clases y herencia.

= Comparar y contrastar las nociones
de sobrecarga y sobreescritura de
métodos en un lenguaje de progra-
macién.

= Explicar la relacion entre la estruc-
tura estatica de una clase y la es-
tructura dindmica de las instancias
de dicha clases.

= Describir como los iteradores acce-
den a los elementos de un contene-

dor.

Diseno orientado a

Encapsulacién y o«
informacion.

Separacién de co
implementacién.

Clases y subclases.

Herencia (sobreesc
dindmico).

Polimorfismo (poli
tipo vs. herencia).

Jerarquias de clase

Clases de tipo colec
de iteracién.

Representaciones i
tos y tablas de mé




3 PL/Sistemas de Traduccidén del Lenguaje.(1 horas)

Objetivos Especificos Contenidos

= Describir los pasos y algoritmos usa- = Aplicacién de la
dos por traductores lenguajes. lares en analizad

= Reconocer los modelos formales = AnAlisis sintactic
subyacentes tales como los autéoma- ta y abstracta,
tas finitos, automatas de pila y su abstracta).

conexién con la definicién del len-
guaje a través de expresiones regu-
lares y gramaticas.

= Aplicacién de la
de contexto en
por tablas o rect

= Discutir la efectividad de la optimi-

zacion. » Administraciéon

los.

= Explicar el impacto de la facilidad
de la compilacion separada y la exis-
tencia de librerias de programas en
el proceso de compilacion.

» Generacién de
miento de un arl

= Operaciones espe
tectura: seleccior
alocacion de reg;

= Técnicas de opti

= El uso de herran
te en el proceso
ventajas de éste.

= Librerias de pro
cién separada.

= Construccién de
gidas por la sint:

1]

Objetivos Especificos

= Discutir las razones por las cuales es
importante el desarrollo de software
centrado en el usuario.

= Explicar porqué los modelos huma;
nos individuales y los modelos so-

3 HC/Fundamentos de la Interaccién Hombre-Computador (HCI)(2 horas) ciales son importantes a la hor:

10

de disenar la Interaccién Humano
Computador.




Objetivos Especificos Contenid
= Describir la prueba de Turing y = Histc
3 IS/Tépicos Fundamentales en Sistemas Inteligentes.(2 horas) el experlme.nto de pensamiento del « Chues
“Cuarto Chino”.
= Lap
[1]
Objetivos Especificos Contenidos
= Explicar las caracteristicas que dis- = Historia y motivacién de lc
tinguen a las bases de datos de los mas de base datos.
métodos tradicionales de programa- )
cién con archivos de datos. = Componentes de los sistema:
se de datos.
3 IM/Sistemas de Base de Datos.(2 horas) = Citar el objetivo, fun?ion.es, mode-
los, componentes, aplicaciones y el (1]
impacto social de los sistemas de ba-
ses de datos.
= Describir los componentes de un sis-
tema de base de datos y dar ejem-
plos de su uso.
Objetivos Especificos Contenidos
= Describir los conceptos de modela- = Modelamiento de datos.

3 IM /Modelamiento de Datos.(2 horas)

do y la notacién del modelo entidad-
relaciéon y UML, incluyendo su uso
en modelamiento de datos.

= Modelos conceptuales (incluy
entidad-relacién y UML).

3 IM/Base de Datos Relacionales.(2 horas)

Objetivos Especificos Contenidos

= Demostrar consultas en el algebra

= Algebra relacional y calculc
relacional.

nal.

11



3 SP/Contexto Social de la Computacién.(4 horas)

3 SP /Propiedad Intelectual.(2 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Interpretar el contexto social de una
implementacién particular.

Identificar suposiciones y valores in-
sertados en un diseno particular in-
cluyendo aquellos de naturaleza cul-
tural.

Evaluar una implementacién parti-
cular a través del uso de datos em-
piricos.

Describir las formas positivas o ne-
gativas en las cuales la computacion
altera los modos de interaccion en-
tre las personas.

Explicar por qué el acceso a redes
de computadores y computadoras es
restringido en algunos paises.

Indicar el rol de los temas culturales
para el trabajo en equipo.

Analizar el rol y riesgos de la intro-
duccién de la computacién en politi-
cas publicas y gobierno: por ejemplo
voto electrénico.

Articular el impacto del deficit de
profesionales en computacion.

Introduccién a las
ciales de la compu

Implicaciones soci
de comunicacién.

Crecimiento, conti
Internet.

Temas relacionado
Asuntos culturales
Temas internacion:

Accesibilidad: baj
de minorias, muje
discapacidad en
computacion.

Asuntos de politic
ejemplo: voto elect

Objetivos Especificos

Contenidos

= Distinguir entre patentes, copyright
y proteccion de secretos del negocio.

= Discutir el fondo legal del copyright
en las leyes nacionales e internacio-
nales.

= Explicar como las leyes de patentes
y el copyright pueden variar inter-
nacionalmente.

» Delinear el desarrollo histérico de
las patentes de software.

= Discutir las consecuencias de la pi-
raterfa de software sobre los desa-
rrolladores de software y el rol de las
organizaciones de soporte relevante.

= Fundamentos de la propiedad int
lectual.

= Copyrights, patentes y secretos d
negocio.

= Pirateria de software.
= Patentes de software.

= Asuntos transnacionales conce
nientes a la propiedad intelectual.

12



Objetivos Especificos

Contenidos

3 SE /Diseno de Software.(2 horas)

= Discutir las propiedades del buen di-
seno de softwarem incluyendo la na-
turaleza y el rol de la documenta-
cién asociada.

= Conceptos y principios fundamenta-
les de diseno.

[1]

Objet

ivos Especificos

Contenidos

Hor:

3 SE/Usando APIs.(2 horas)
(

= Explicar el valor de las interfaces
para programaciéon de aplicaciones

1]

APIs) en el desarrollo de software.

» Programacién usando API.

3 SE/Herramientas y Entornos de Software.(2 horas)

3 SE/Procesos de Software.(2 horas)

4 Actividades
= Asignaciones
= Controles de Lectura
= Exposiciones

5 Recursos Materiales
= Apuntes del curso
Libro(s) de la bibliograffa

6 Metodologia

Clase Magistral.
= Taller didéactico.
= Social Constructivismo.
= Précticas personales y en grupo.

7 Evaluacion

Objetivos Especificos

Contenidos

= Analizar y evaluar un conjunto de
herramientas en una area dada del
desarrollo de software (ej: adminis-
tracién, modelamiento o pruebas).

= Entornos de pro

[1]

Objetivos Especificos

Contenidos

= Explicar el ciclo de vida del software
y sus fases incluyendo las entregas
que son producidas (dar un ejemplo
concreto).

= Ciclo de vida del software y modelc
de procesos.

La nota final (NF') se obtiene de la siguiente manera:

NE Nota de Exdmenes 60 %, esta nota se divide en

= Exdmen Parcial 40 %
= Examen Final 60 %

NT Nota de Trabajos e Intervencién en clase 40 %

NF =06« NE+04xNT

13
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